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editorial
Narciso y biombo: 
Uno al otro ilumina
Blanco en lo blanco.
(Matsuo Basho, ca. 1650, Trad. Octavio Paz)
La multiplicidad, la aplicacin de recursos tecnolgicos y el entrelazamiento de
gneros artsticos y comunicacionales son las marcas indudables de la Produccin
Multimedia. Al constituir una estrategia de comunicacin e interaccin apoyada en las
tecnologas, su escenario inicial fue la pantalla de las computadoras. Actualmente, su
mbito no se limita a los modos de entrada-salida provistos por las tecnologas y puede
extenderse a los que proveen muchos gneros artsticos, como las Artes de la Escena,
Artes Sonoras, Artes del Movimiento y Audiovisuales. Es esta extensin la que deseamos
e x p l o rar en esta revista que presentar principalmente las actividades de Inve s t i g a c i  n -
Produccin-Docencia de nuestra Area de Artes Multimediales.
Resulta significativo que Òlo investigableÓ sea, en su acepcin arcaica, aquello
que no se puede hallar o descubrir y que, sin embargo, designe a lo que es, o a lo que
puede ser objeto de investigacin. El objetivo de la Investigacin es hallar lo que no pu-
do ser hallado, encontrar lo que nadie antes encontr. La marca principal de la inve s t i g a-
cin es, entonces, la innovacin en el sentido antes aludido. El polimorfismo de las Art e s
Multimediales estimula a que se pongan en juego variadas estrategias en la bsqueda de
lo inhallable; ya sea al profundizar las particularidades de cada lenguaje, gnero, o me-
dio aislado, o al estudiar sus intera c c i o n e s .
Por un lado, dos trabajos como los de Martn Groisman (ÒQu hay de nuevo en
los MediosÓ) y Matas Romero Costas (ÒImprevisibilidad: conflicto y oportunidad.  Nue-
vas interfaces para la creacin de un nuevo tipo de relatoÓ) incitan a la reflexin sobre
las particularidades del discurso multimedial.  Otros se concentran en los recursos tec-
nolgicos comprometidos en la produccin, como el de Pablo Cetta (ÒProcesamiento en
tiempo real de sonido e imagen con pd-gemÓ) que presenta uno de los entornos ms
difundidos, verstiles y poderosos para el desarrollo de instalaciones de audio-video.
El de Ral Lacabanne (ÒDiseo de presentaciones multimedia dinmicas para el anli-
sis de la msica electroacsticaÓ) combina diversas alternativas de aplicacin de soft-
ware con estrategias de representacin analtica de sonido y msica electroacstica, o
el de Mariano Cura (ÒEspacializacin y refuerzo de sonido en vivo con sistemas multi-
canalÓ) describe los recursos de espacializacin de sonido usados en la presentacin
de diversas obras de Teatro Acstico. Otros trabajos, como el de Carmelo Saitta se vin-
culan con Multimedia en el sentido en que exploran la interaccin de varios medios
(banda sonora con imagen animada) desde una perspectiva analtica.
Este nmero se completa con las reseas de Actividades Acadmicas de las Are a s
de Artes Audiovisuales y de Crtica de Arte, adems, por supuesto, de nuestra Are a .
Las Artes Multimediales constituyen un gnero inasible que se recrea constan-
temente a partir del dilogo entre sus actores y sus medios, y cuya presencia hemos
querido plasmar significativamente en este primer nmero de RIM. Podramos decir
que, de forma anloga, cada artculo se abre a los otros como lo hace hacia cada me-
dio desde su concepcin particular.
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Dentro de la multimedia, las obras interacti-
vas han adquirido en el ltimo tiempo una importan-
cia radical. Cada vez ms este tipo de obras que vin-
culan el arte con la tecnologa, han permitido la explo-
tacin de los recursos tecnolgicos vinculados a una
nueva forma narrativa no lineal que integra al espec-
tador con la obra, permitindole ser al mismo tiempo
observador, participante y co-creador de la misma. Es-
te tipo de creaciones establecen un intercambio de
acciones y reacciones entre el entorno (la parte virtual
y fsica del sistema) y el actor-usuario, es decir una in-
teraccin entre ambos,  sustentada por la posibilidad
de obtener una respuesta inmediata a partir de una
accin. Y es precisamente la creacin y desarrollo, de
nuevas interfaces (fsicas y virtuales) lo que ha permi-
tido crear obras interactivas con grandes posibilida-
des expresivas en la ltima dcada.
Antes de continuar es necesario aclarar algu-
nos conceptos. Podemos definir a los Sistemas Inte-
ractivos como un sistema de comunicacin mltiple
integrado por un entorno (virtual y/o fsico) y un ac-
tor-usuario (compuesto por uno o varios participan-
tes) vinculados a partir de la  interaccin. De acuerdo
con el tipo de entorno creado y el tipo de actor-usua-
rio al que est dirigido ser necesario establecer el ti-
po de relacin que medie entre ellos para lograr que
esta comunicacin haga funcionar el sistema, es decir
que el sistema debe permitir acciones intencionales
que interrelacionen al entorno con el actor-usuario. Y
esto se hace posible a travs de la interfaz del siste-
ma. Entonces, la interfaz queda definida como Ò...un
espacio en el que se articula la interaccin entre el
cuerpo humano, la herramienta y objeto de la accinÓ,
es decir, que no se trata slo de un objeto fsico o vir-
tual, sino que es el medio a partir del cual se produce
la interaccin entre el humano y el sistema informti-
co, es el canal que conduce la interactividad.
El enorme desarrollo de la tecnologa digital
y los estudios en HCI (Human Computer Interaction), y
en especial el anlisis del gesto expresivo y el diseo
de interfaces no convencionales (interfaces virtuales,
sensores, actuadores, metforas de entornos inmersi-
vos, etc.) ha permitido a los Ònuevos mediosÓ adquirir
un potencial comunicativo nunca antes alcanzado, in-
tegrando al espectador con la obra y a ambos con el
entorno.  El incremento en la  velocidad de procesa-
miento de informacin, la posibilidad de un acceso
aleatorio de datos, el desarrollo de interfaces ms
complejas y exactas y el aumento de la capacidad de
almacenamiento permiten hoy una interaccin ms
fluida entre el ser humano y el sistema informtico,
dando la posibilidad de una interaccin en tiempo real
mediante la cual se hace posible la percepcin de los
gestos ms sutiles y las respuestas ms complejas.      
Y con el avance de los sistemas multimedia
interactivos se abre una nueva posibilidad expresiva:
la capacidad de manejar un nuevo tipo de discurso a
partir de la participacin; es decir, la posibilidad de
intervenir en tiempo real sobre el devenir del relato.
De este modo, la obra es creada y modificada al mis-
mo tiempo que se desarrolla.
Esta intervencin es mediada y al mismo
tiempo facilitada por las nuevas interfaces que crean
un nexo entre el espectador y la obra. A travs de
ellas el espectador se convierte en usuario y, ms
an, en co-creador.
La capacidad de intervencin se ampla si la
obra puede percibir al usuario, es decir, si su nivel de
concienciaen la ltima dcadasi su nivel de concien-
cia, su capacidad para detectar e interpretar las accio-
nes y actuar en consecuencia, es alto. Las nuevas in-
terfaces intentan llevar al lmite esta posibilidad a
partir de la percepcin del cuerpo, de sus movimien-
tos y sus gestos con la ayuda de sensores. Esto a su
vez facilita que el espectador modifique su relacin
con respecto a la obra, Ò[...] se les pide que abando-
nen sus papeles tradicionales de receptores pasivos y
de fieles intrpretes y pasen a convertirse en partici-
pantes activos de una empresa cooperativa.Ó 
Esto provoca necesariamente un cambio en
la concepcin misma de obra, implica un replantea-
miento en cuanto a la estructura discursiva, crea un
nuevo tipo narrativo que se asienta en la exaltacin
del instante, la coparticipacin, la fragmentacin, la
no linealidad, la carencia de direccin, la ausencia de
forma y la imprevisibilidad.  
Ò...con el trmino narrativa digital se pretende
contribuir a la comprensin, descripcin, valoracin y
anlisis de eso que podramos tambin llamar, si -
guiendo a Xavier Berenguer, narrativa interactiva: una
nueva forma de narrar que se estara configurando
gracias al aprovechamiento esttico de las tecnolo-
gas digitales de la comunicacin y, especficamente,
al uso del hipertexto, entendido, siguiendo a Landow,
como  una forma de textualidad digital en la que los
vnculos electrnicos unen lexias, o fragmentos de
textos, que pueden adoptar la forma de palabras, im-
genes, sonido, video, etc., promoviendo una lectura
multilineal, multisecuencial o no lineal, y trasladando,
Naci en Quilmes en 1976. 
Es Licenciado en Composicin, Profesor de Armona, Contrapunto y Morfologa Musical, y Profesor en Produccin
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as, parte del  poder de los autores a los lectores.Ó 
La interaccin entre autor, obra y actor-usuario
cuestiona y modifica las nociones tradicionales (y mo-
dernas) de artista, obra y pblico:
La figura del artista como genio creador se
desdibuja y desaparece, se cuestiona la idea de origi-
nalidad y de nica interpretacin, la individualidad
deja paso a la pluralidad y la cooperacin en el proce-
so creativo... 
ÒEl yo, en la etapa de la imprenta se construye
como un agente centrado en su autonoma racional-
imaginaria; en la era electrnica, en cambio, el yo es
descentrado, dispersado y multiplicado en una ince-
sante inestabilidad. El egocentrismo propio de la mo-
dernidad genera la diferenciacin entre autor y lector.
En la era  del ciberespacio, en cambio, la autora se di-
s u e l ve en favor de una nueva prctica: la escrilectura . Ó
...dando lugar al intrprete y al espectador en el
proceso de creacin...
ÒEl hipertexto genera un equilibrio entre los po-
los de la dualidad autor-lector. Si el autor pierde en
autoridad, el lector gana en participacin; pero la da-
da no se anula del todo. Ms bien habra un cambio
de funciones. El autor se parecera ms a un disea-
dor que propone unos trayectos de lectura y unas op-
ciones de participacin que el lector acepta como el
jugador acepta las reglas del juego, pues sin ellas s-
te no sera posible. En el juego hipertextual el autor
no se impone como figura de autoridad y confa en su
lector y le otorga autonoma para que acte tambin
creativamente segn su inters inmediato, eligiendo,
creando o extendiendo los trayectos disponibles. Es-
taramos as ante la posibilidad de una verdadera es-
critura en colaboracin que, ms que anular al autor,
buscara la interrelacin de los creadores en la cons-
truccin de la red textual en un mbito pblico. Esto,
por supuesto, altera las nociones de autora, originali-
dad, propiedad intelectual y creatividad asociadas a la
mentalidad intelectual tradicional y, en especial, a la
literatura.Ó 
ÒCon la cibercultura y su conectividad simult-
nea, las fronteras entre creador y espectador, entre
creacin y audiencia, se diluyen. El lugar de la obra se
dispersa: est tanto del lado del "creador" como del
de la audiencia, o en la posibilidad de modificar los
resultados. Los roles se reconfiguran y ya no se puede
hablar de un escritor y de un lector como entidades
separadas, sino de un escrilector, un sujeto interco-
nectado, capaz de desplegar una inteligencia colectiva
y de producir sus propios textos en forma casi simul-
tnea con su recepcin.Ó 
La forma preconcebida desaparece...
ÒLa transferencia de la realizacin al intrprete
y finalmente la multiplicacin de las fases del proceso
de trabajo, se trata de un cierto nmero de intrpretes
que se pasan de mano en mano, o de un cierto nme-
ro de intrpretes que actan simultneamente pero
no necesariamente unos en funcin de otros, todo eso
cre un estado de hechos en el cual [...] la forma [..]
no era ms intencional y en el que la  estructura no te-
na ninguna importancia.Ó
...lo imprevisible nos acerca a una nueva con-
cepcin del relato, donde ya no hay lugar para las pre-
dicciones como en las concepciones tradicionales,
donde...
Ò...el auditor es capaz, en el transcurso [...] de
una obra [...], de realizar anticipaciones perceptivas y
mentales que le permiten experimentar la coherencia
de la forma [...]. Este sentimiento de coherencia de-
pende a la vez de sus capacidades cognitivas y de la
organizacin y la jerarquizacin de la forma [...] que
percibe. [...] El alto nivel de organizacin permite esas
anticipaciones y, por lo tanto que la informacin [...]
en la memoria sea tratada con un alto nivel de sntesis
y de reconstruccin mental de redes complejas de re g l a s . Ó
...el discurso se fragmenta, ya no es necesario
que una parte siga a la otra en una relacin de causa
y efecto, en cambio los sucesos van a devenir a partir
de una eleccin espontnea que destruye la categora
sintctica de funcin, donde cada elemento se consti-
tuye en la forma predefinida en relacin a los otros y
marca el devenir temporal.  Es decir que Òel carcter
vectorial de la funcin de la forma se perdiÓ  y el lu-
gar de cada elemento ser definido en el devenir de la
obra no slo por la decisin del autor, sino por la elec-
cin del actor-usuario.
ÒEl lugar de un elemento en el interior de un to-
do no implica ms la funcin de ese mismo elemento e
i n versamente la funcin no est ms ligada a ese lu-
gar: son las categoras de funcin las que rigen la for-
ma y crean un sistema de relaciones pero la forma glo-
bal no evoluciona la mayor parte del tiempo en un sen-
tido preciso y sus elementos quedan intercambiables.Ó 
ÒNegar la causalidad es negar la posibilidad de
prediccinÓ 
ÒY en la medida en que ningn acontecimiento
o accin se refiere o nos conduce a esperar ningn
otro acontecimiento o accin, la secuencia de los
acontecimientos, en el sentido vulgar de la palabra,
carece de significado.Ó 
ÒNegar la existencia de causalidad es negar la
posibilidad de forma.Ó 
ÒEn este orden de ideas, la pregunta por el lu-
gar de la obra pasa por las siguientes cuestiones:
ÀDnde est la "obra"? ÀEn el modelo interactivo que
ofrece el artista al espectador? ÀEn las interacciones
propiamente dichas que podran llegar a alterar radi-
calmente la obra "original"? ÀEn la idea inicial del au-
tor, quien busca por sobre todo promover la interacti-
vidad? ÀQuin es finalmente el autor?Ó 
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Ya se expuso la manera en que las interfaces
no convencionales,  generan una nueva forma narrati-
va sustentada en la idea de participacin y esponta-
neidad. Esto nos enfrenta, como creadores, al mismo
tiempo ante un conflicto y una oportunidad: la dificul-
tad de despegarnos de nuestra posicin de control, de
dejar de lado la voluntad y el poder de decisin sobre
todos los sucesos, de abandonar la estructura y la
oportunidad, que no se presenta muchas veces, dada
por la posibilidad de experimentar con una forma dis-
tinta de expresin que no se sustenta en una estructu-
ra subyacente, que no tiene una direccin preestable-
cida, en donde hay ausencia de desarrollo, que anula
la expectativa, que no permite la prediccin, ...que no
nos tranquiliza.
Ò...cuanto ms se perciben las relaciones entre
las cosas, menos se tiende a tener conciencia de su
existencia como cosas en s mismas, como sensacin
pura.Ó 
